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study plans,  comic books,  and quizzes.  This was a quasi-experimental  research with one 
group pretest-posttest design, divided into two phases according to the aims of the research. 
The  statistics  used  in  this  study  included  the  E1/E2  formula  at  a  rated  criteria 
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ในการคิด  ความสามารถในการแก้ปัญหา  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  โดย
มุ่งสอนให้นักเรียนรู้จักการถ่ายทอดความคิด  การคิดวิเคราะห์  และแก้ไขปัญหาต่าง  ๆ  ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำาวัน  รวม
ทั้งสามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดชีวิต  นอกจากนี้การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  ตามมาตรฐานใน  8  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาพัฒนาทักษะพื้นฐานด้านการอ่าน  การเขียน  การคิด  และ 
การสื่อสาร ให้สามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตได้อย่างสมบูรณ์ สามารถกำาหนดเป้าหมาย รู้จักแสวงหาความรู้ เข้าถึงแหล่งเรียนรู้  
วิเคราะห์ สังเคราะห์สารสนเทศ รู้จักนำาความรู้และสารสนเทศที่ได้มาประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถประเมินและ
พัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่องภายใต้คุณธรรมและจริยธรรม  (Office  of  the  Basic  Education 
Commission, 2008, pp. 8, 21)





























ทุกเพศทุกวัย  เพราะสามารถกระตุ้นความสนใจและการเรียนรู้ของผู้อ่านได้  โดยเฉพาะนักเรียนชั้นประถมศึกษาอายุ  7-12 
ปี  เป็นช่วงที่มีพัฒนาการอยู่ในระยะที่เด็กเร่ิมสนใจเรียนรู้สิ่งต่าง  ๆ  ที่เกิดรอบตัวมากยิ่งขึ้น  สามารถคิดและแก้ไขปัญหา
อย่างมีเหตุผลได้ในเชิงรูปธรรมจากการสังเกตหรือทดลอง  เพื่อเรียนรู้ทำาความเข้าใจในสิ่งที่ตนเองได้รับมอบหมายให้สำาเร็จ  
รวมทั้งมีการพัฒนากรอบแนวความคิดที่เป็นระบบมากขึ้น  (Nittaya  Kotchabhakdi,  2011,  p.  13)  การปลูกฝัง 
ทักษะการรู้สารสนเทศสำาหรับนักเรียนในวัยดังกล่าวถือเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะในการเรียนรู้ติดตัวได้ไปจนถึง
วัยผู้ใหญ่  ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาหนังสือเสริมประสบการณ์ในรูปแบบหนังสือการ์ตูน  เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศ








































ในการวิเคราะห์  พัฒนา  และออกแบบโปรแกรมการสอน  โดยใช้วิธีวิจัยกึ่งทดลองแบบทดสอบก่อนและหลังการทดลอง  1 
กลุ่ม (One Group Pretest-Posttest Design) (Sin Panpinit, 2008, p.54) ในการหาประสิทธิภาพของโปรแกรม
การสอนและประเมินทักษะการรู้สารสนเทศของนักเรียน โดยแบ่งการวิจัยเป็น 2 ระยะ ดังนี้
  ระยะที่  1  การพัฒนาโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์
สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
  1.  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี  ได้แก่  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3  โรงเรียนสาธิตในสังกัดสำานักงาน 
คณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จำานวน 2,668 คน (Office of the Higher Education 
Commission,  2017)  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) จำานวน 34 คน ซึ่งเลือกแบบเจาะจงและใช้เป็นกลุ่มทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรม
การสอน  เน่ืองจากนักเรียนและโรงเรียนดังกล่าวมีความพร้อมในด้านการเรียนการสอนและช่วงเวลาที่ใช้ในการเก็บข้อมูลที่
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เหมาะสม รวมทั้งมีการจัดการสอนรายวิชาการใช้ห้องสมุดที่มีเนื้อหาสนับสนุนการเรียนรู้สารสนเทศ





      เล่ม 1 “มาวางแผนกอบกู้เมืองกันเถอะ”
      เล่ม 2 “ค้นหาความลับบนเกาะพิศวง”
      เล่ม 3 “เรียบเรียงให้ได้เพื่อเมืองของเรา” 
      เล่ม 4 “ภารกิจสุดท้าย ประเมินผลเพื่อกำาจัดร็อบเบอร์” 
    2.3  แบบทดสอบ  ประกอบด้วยแบบทดสอบระหว่างเรียนจำานวน  4  ชุด  ซึ่งเป็นข้อคำาถามแบบอัตนัย  และ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำานวน 1 ชุด ซึ่งเป็นข้อคำาถามแบบปรนัย เพื่อใช้สำาหรับวัดทักษะการรู้สารสนเทศ
ตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ทั้ง 6 มาตรฐาน
    โดยเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ  ได้แก่  ครูผู้สอนการสอนวิชาการใช้ 
ห้องสมุด  และครู/อาจารย์บรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียน จำานวน  3 คน  (ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบ) 

















  1.  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  ได้แก่  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4  โรงเรียนสาธิตในสังกัดสำานักงานคณะ
กรรมการการอดุมศึกษา ภาคเรียนที ่2 ปกีารศึกษา 2560 จำานวน 2,656 คน (Office of the Higher Education Com-
mission, 2017) กลุ่มตัวอยา่งทีใ่ช้ในการวิจัย ได้แก่ นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลัย 
(ฝ่ายประถม)  จำานวน  34  คน  ซึ่งเลือกแบบเจาะจงและใช้เป็นกลุ่มทดสอบเพื่อประเมินโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือ








2561 จำานวน  6 คาบ  ในคาบเรียนแรก ผู้วิจัยให้นักเรียนทำาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน คาบต่อมา 






















      1.2.2  ด้านเนื้อหา  เริ่มจากการศึกษามาตรฐานการรู้สารสนเทศบิ๊กซิกส์เพื่อจับประเด็นสำาคัญมาใช้ในการวาง
โครงเร่ืองของหนังสอืการ์ตนู ซึง่ควรมีเน้ือหาแนวผจญภัยเน้นการเลา่เร่ืองทีต่ืน่เตน้ สนุกสนาน ชวนใหนั้กเรียนคดิแกไ้ขปญัหา
และปฏบิตัภิารกจิเพือ่ออกเดนิทางตามหาอญัมณกีารรู้สารสนเทศทีส่ญูหายและชว่ยกนักำาจัดตวัร้ายทีต่อ้งการจะยดึครองเมือง
ให้สำาเร็จไปพร้อมกับตัวการ์ตูนหลัก  โดยหนังสือการ์ตูนมีเนื้อหาการสอนตามมาตรฐานการรู้สารสนเทศบิ๊กซิกส์  แบ่งเป็น  4 
เล่ม ดังนี้
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       เล่ม  2  ค้นหาความลับบนเกาะพิศวง  มีการดำาเนินเร่ืองให้ตัวการ์ตูนหลักได้เรียนรู้วิธีการค้นหาข้อมูลผ่าน 
การใหค้ำาแนะนำาของตวัการ์ตนูทีเ่ปน็ผู้ปกปอ้งอญัมณคีน้หา โดยตวัการ์ตนูหลกัจะตอ้งชว่ยกนัแกไ้ขปริศนาเพือ่แลกกบัอญัมณ ี
ซึ่งมีการกำาหนดชื่อเรื่องและเนื้อเรื่องของหนังสือการ์ตูนให้ตรงตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์  มาตฐานที่  3  การระบุแหล่งและเข้าถึง













ได้พบกับผู้เฒ่านกฮูกที่มาสอนการแยกแยะและจัดกลุ่มเนื้อเรื่องตามกระบวนการ  5W1H  ให้  พร้อมทั้งมอบบททดสอบให้
ทั้ง 2 ลองแยกแยะและเรียบเรียงเนื้อหาเกี่ยวกับประวัติเมืองการรู้สารสนเทศบนต้นไม้ศิลาเพื่อแลกกับอัญมณีแยกแยะ และ
อัญมณีเรียบเรียง





ที่เกิดขึ้นกับตัวการ์ตูนหลักและตรงตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ดังกล่าว  ได้แก่  ตอนที่โรเจอร์จะต้องทำาให้อัญมณีประเมินผล 
ปรากฏขึน้มา เขาจะตอ้งทำาใหช้าวเมืองรับรู้ถงึความเปลีย่นแปลงของเมอืงจากการเลา่เร่ืองราวใหช้าวเมอืงไดช้วนคดิถงึสภาพเมอืง 




       1.3.1 แบบทดสอบระหว่างเรียน จำานวน 4 ชุด ดังนี้ 
      ชุดที่  1  เรื่อง  การวางแผนการทำางานและการรู้แหล่งข้อมูล  โดยให้นักเรียนระบุหัวข้อที่นักเรียนได้รับมอบ
หมาย พร้อมเรียงลำาดบักระบวนการวางแผนการทำางาน และเลอืกแหลง่ขอ้มลูทีต่อ้งการค้นหาจากภาพทีร่ะบไุวใ้นแบบทดสอบ  
โดยแบบทดสอบดังกล่าวใช้คู่กับหนังสือการ์ตูน เล่ม 1 “มาวางแผนกอบกู้เมืองกันเถอะ”
      ชุดที่  2  เรื่อง  การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูล  เป็นแบบทดสอบโดยให้นักเรียนลงมือสืบค้นข้อมูลสถานที่ 
บุคคล และอินเทอร์เน็ต โดยแบบทดสอบดังกล่าวใช้คู่กับหนังสือการ์ตูน เล่ม 2 “ค้นหาความลับบนเกาะพิศวง”
      ชุดที่  3  เร่ือง  การแยกแยะและการเรียบเรียงข้อมูล  โดยให้นักเรียนแยกแยกและจับประเด็นเน้ือหาใน 
แบบทดสอบระหว่างเรียนตามกระบวนการ  5W1H  และนำาข้อมูลที่ได้มาเรียบเรียงใหม่เป็นสำานวนภาษาของตนเอง  
โดยแบบทดสอบดังกล่าวใช้คู่กับหนังสือการ์ตูน เล่ม 3 “เรียบเรียงให้ได้เพื่อเมืองของเรา”
      ชุดที่ 4 เรื่อง การประเมินผลลัพธ์ (การนำาเสนอผลงาน) โดยให้นักเรียนนำาเสนอผลงานและรับฟังความคิด
เห็นจากผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นเรียน โดยแบบทดสอบดังกล่าวใช้คู่กับหนังสือการ์ตูน  เล่ม 4 “ภารกิจสุดท้าย ประเมินผล
เพื่อกำาจัดร็อบเบอร์”
      1.3.2  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เป็นแบบทดสอบทักษะการรู้สารสนเทศโดยรวม  ซึ่งใช้ทดสอบหลัง 
การเรียน จำานวน 23 ข้อ
  โดยผู้วิจัยได้นำาโปรแกรมการสอนมาหาประสิทธิภาพ  E1/E2  หรือ  75/75  ของชัยยงค์  พรหมวงษ์  (Chaiyong 




คะแนน จำานวนนักเรียน คะแนนเต็ม ประสิทธิภาพ
แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 34 60 79.34
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (E
2







วารสารบรรณศาสตร์ มศว  ปีที่ 11 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2561
ตาราง 2 การเปรียบเทียบทักษะการรู้สารสนเทศก่อนและหลังเรียนด้วยโปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริม
   ทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
คะแนน จำานวนนักเรียน X SD Sig.





นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4  ผลการวิจัยพบว่า  โปรแกรมการสอนที่มีประสิทธิภาพและสามารถนำาไปใช้สอนได้จริง 
ประกอบด้วย 3 รายการ ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) หนังสือการ์ตูน “มาร์โก้ & โรเจอร์ผจญภัย” จำานวน 4 เล่ม 




3)  คุณลักษณะอันพึงประสงค์  คือ  ทักษะการรู้สารสนเทศมุ่งฝึกฝนให้นักเรียนใฝ่เรียนรู้  สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  
4) สาระการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน คือ เนื้อหาการสอนเกี่ยวกับทักษะการรู้สารสนเทศ ซึ่งใช้มาตรฐานบิ๊กซิกส์ที่พัฒนา




  ทั้งน้ีผลการวิจัยยังพบว่า  โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐาน 
บิก๊ซกิสส์ำาหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่4  มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ E1/E2 โดยมคีา่เทา่กบั 79.34/75.32 มากกวา่เกณฑ์
ที่กำาหนดไว้ ซึ่งการหาประสิทธิภาพด้วยวิธีดังกล่าวเป็นการประเมินด้วยกระบวนการเชิงประจักษ์ (Empirical approach) 






และการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  คือ  แผนการจัดการเรียนรู้  หนังสือการ์ตูน  และแบบทดสอบให้เนื้อหาตามทักษะ
การรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์และสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2551  โดย
ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ  ได้แก่  ครูผู้สอนวิชาการใช้ห้องสมุด  ครู/อาจารย์บรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียน 
และอาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาวรรณกรรมสำาหรับเด็ก  ขั้นตอนที่  4  การนำาไปใช้  ผู้วิจัยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรมการสอน และขั้นตอน 5 การประเมินผล ผู้วิจัยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
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ปีที่ 4 เพื่อประเมินทักษะการรู้สารสนเทศก่อนและหลังเรียนด้วยโปรแกรมการสอน ทั้งนี้ตัวแบบ ADDIE ได้รับการยอมรับ
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ทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์ไปใช้สอนร่วมในรายวิชาการใช้ห้องสมุดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น 
พื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  โดยบูรณาการเน้ือหาทักษะการรู้สารสนเทศกับรายวิชาดังกล่าว  เพื่อพัฒนาทักษะการใฝ่รู้และ 
เรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน
  3.  โปรแกรมการสอนด้วยหนังสือการ์ตูนเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานบิ๊กซิกส์สามารถนำาไป 
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